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Abstract: The purpose of this research is to find out the effect of the use of Games Method of Environment (GMOE) 
on the science learning achievment in natural change and natural resources relation in 5th grade students of 
elementary school III target area Matesih, Karanganyar academic year 2012/2013. This research is quantitative 
research the type of experiment using method of Quasi Experimental Design. Design of this research was the 
Control Group Pre-test Post-test. The population of this research was all of 5th grade students of elementary school 
III target area Matesih, Karanganyar academic year 2012/2013. Cluster Random Sampling technique was used to 
take the sample. The data collection technique through observation, documentation and test. The data analysis 
technique was used pre-requirement test and hypothesis test. To pre-requirement test consist of normality test with 
chi-squared method and homogeneity test with Bartlett method. Based on the results of the analysis of the t-test 
shows thitung > ttabel (-0,54 > 2.00030), so that H0 is accepted. Therefore there are positive significant effect on the 
science learning achievement of fifth grade who were taught by Games Method of Environment (GMOE). The 
conclusion of this research there was a positive significant effect on the science learning achievment in natural 
change and natural resources relation  of student who were taught by Games Method of Environment (GMOE) is 
better than students who were taught by cooperative learning type STAD . 
 
Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui seberapa besar pengaruh penggunaan Games Method of 
Environment (GMOE) terhadap hasil belajar IPA dalam materi perubahan yang terjadi di alam dan hubunganya 
dengan sumber daya alam pada siswa kelas V Sekolah Dasar Negeri se-dabin III Kecamatan Matesih, Kabupaten 
Karanganyar  tahun ajaran 2012/2013. Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif jenis eksperimen 
menggunakan metode eksperimen semu (Quasi Experimental Design). Design penelitian yang digunakan adalah 
Control Group Pre-tets Post-test. Populasi dari penelitian ini adalah seluruh siswa kelas V Sekolah Dasar Negeri se-
dabin III Kecamatan Matesih, Kabupaten Karanganyar  tahun ajaran 2012/2013. Cluster Random Sampling 
digunakan dalam pengambilan sampel. Teknik pengumpulan data melalui observasi, dokumentasi, dan tes. Teknik 
analisis data yang digunakan yaitu uji prasyarat analisis data dan uji hipotesis. Untuk uji prasyarat meliputi uji 
normalitas dengan metode chi-kuadrat dan uji homogenitas dengan metode Bartlett. Berdasarkan hasil analisis 
terhadap uji t menunjukkan thitung > ttabel (-0,54 > 2,00030), sehingga H0 diterima. Dengan demikian terdapat 
pengaruh positif terhadap hasil belajar IPA siswa kelas V yang diajar menggunakan Games Method of Environment 
(GMOE). Simpulan penelitian ini adalah hasil belajar IPA dalam materi perubahan yang terjadi di alam dan 
hubunganya dengan sumber daya alam pada siswa yang diajar dengan Games Method of Environment (GMOE) 
lebih baik dibandingkan dengan siswa yang diajar dengan model pembelajaran kooperatif tipe STAD. 
 
Kata kunci:  game method of environment, hasil belajar IPA. 
 
Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan 
salah satu mata pelajaran yang sangat penting 
dalam pendidikan di Sekolah Dasar. Pembe-
lajaran IPA memerlukan keterampilan siswa 
guna menemukan sejumlah konsep-konsep 
yang dipelajari, sehingga peran aktif dari siswa 
sangat dibutuhkan. IPA merupakan ilmu yang 
membahas tentang fakta dan gejala alam. Fak-
ta dan gejala alam tersebut menjadian pembe-
lajaran IPA tidak hanya menyuguhkan teori 
belaka. Menurut Sukarjo, dkk. Menyatakan 
bahwa “IPA adalah ilmu yang mempelajari a-
lam dengan segala isinya, atau secara seder-
hana merupakan suatu kumpulan pengetahuan 
yang tersusun secara sistematis tentang gejala 
alam (2005: 1). 
Masih banyak siswa yang mengalami ke-
sulitan dalam memahami konsep dari mata pe-
lajaran IPA. Hal tersebut disebabkan karena 
metode pembelajaran yang dilakukan guru ma-
sih monoton dengan menggunakan metode 
pembelajaran langsung (direct instruction) dan 
tidak tepatnya metode yang digunakan guru 
dalam memberikan materi IPA, adanya pan-
dangan bahwa IPA merupakan pelajaran yang 
sulit, kurang minat siswa dalam mempelajari 
IPA. Apabila hal ini dibiarkan terus menerus 
maka siswa akan cenderung pasif dalam pem-
belajaran, sehingga pembelajaran di dalam ke-
las menjadi kurang efektif dan siswa kurang 
mampu menerima materi yang disampaikan 
oleh guru. 
GMOE merupakan metode pembelajaran 
yang dapat mendorong siswa untuk ikut ber-
partisipasi aktif dalam belajar. Metode ini me-
miliki banyak permainan yang dapat diguna-
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kan sebagai alternatif untuk mengembangkan 
pengetahuan dan keaktifan siswa.  
 Nirarita (2003), “Bermain merupakan 
kegiatan paling disukai anak–anak dapat dipa-
kai sebagai sarana untuk untuk mencapai tuju-
an, dengan mempergunakan cara–cara dan hal-
hal yang sudah anak kenal, sehingga akan le-
bih mudah mengkomunikasikan pesan-pesan 
yang diinginkan” (hlm. 33). 
 Jonny (2002), mengemukakan bahwa, 
“Suasana gembira dan pengalaman yang diper-
oleh anak–anak selama bermain akan menim-
bulkan bekas yang lebih dalam dari pada pem-
berian pesan dalam suasana yang tegang dan 
asing bagi mereka” (hlm: 33). 
 Beberapa kelebihan yang dimiliki oleh 
GMOE adalah permainan menumbuhkan ke-
gembiraan dan tidak melelahkan dalam bela-
jar, kompetisi dan ingin menang dirasakan 
oleh para peserta, dapat menggunakan alat-alat 
yang mudah didapatkan di daerah setempat 
serta murah dan mudah didapat, hadiah bagi 
pemenang dirasakan langsung, penilaian ber-
sama oleh para pengamat dan pemain.  
Tahapan games method of environment 
atau permainan lingkungan hidup berjudul Se-
cukupnya Saja: 
1. Siapkan alat dan bahan berupa: 
- kerikil/kacang/permen 
- meja/kotak 
2. Guru membagi siswa kedalam kelom-
pok-kelompok yang beranggota 4-5; 
3. Siswa berbaris menurut kelompoknya 
masing-masing; 
4. Guru meminta siswa setiap kelompok 
melewati halang rintang yang telah di-
buat untuk mengambil permen yang ada 
diseberangnya; 
5. Cara pengambilan permenya harus satu 
demi satu; 
6. Tunggulah sampai semua siswa selesai 
mengambil semua permen yang telah di-
sediakan; 
7. Kemudian guru menjelaskan bahwa per-
men tersebut diibaratkan hasil alam yang 
terdapat disekitar kita (misal ikan di 
dalam kolam atau sungai, rusa di hutan, 
pohon, dll sesuai situasi) dan para siswa 
itu diibaratkan penduduk kampung yang 
memanen hasil alam tersebut untuk me-
menuhi kebutuhan mereka. 
8. Setelah permainan tersebut siswa diberi 
tugas kelompok tentang sumber daya 
macam-macam sumber daya alam 
9. Perwakilan anggota kelompok mempr-
esentasikan hasil diskusi kelompoknya 
(hlm. 87-89). 
METODE 
Penelitian ini dilaksanakan di SD Se-
dabin III Kecamatan Matesih, Karanganyar. 
Subjek penelitian adalah siswa kelas V semes-
ter 2 tahun ajaran 2012/2013. Waktu pelaksa-
naan penelitian ini selama 6 bulan yaitu dari 
bulan Januari 2013 sampai dengan bulan Juni 
2013. 
Penelitian ini menggunakan metode eks-
perimen semu (Quasi exsperimental research) 
karena peneliti tidak dapat mengontrol semua 
variabel. Penelitian ini menggunakan desain 
Control Group Pre-test Post-test, dalam desain 
ini terdapat dua kelompok yang dipilih secara 
random, ke-mudian diberi pre-test untuk me-
ngetahui keadaan awal adakah perbedaan an-
tara kelompok eksperimen dan kelompok kon-
trol, kemudian kedua kelompok baik ekspe-
rimen maupun kontrol diberi perlakuan berupa 
model  pembelajaran yang berbeda. 
“Populasi adalah keseluruhan subyek pe-
nelitian” (Arikunto, 2010: 102). Populasi da-
lam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas V 
semester II SD Negeri Se-dabin III Kecamatan 
Matesih, Karanganyar tahun ajaran 2012/2013. 
Sedangkan “Sampel adalah sebagian atau wa-
kil populasi yang diteliti” (Arikunto, 2010: 
104). Sampel dalam penelitian ini adalah se-
bagian siswa kelas V SD Negeri Se-dabin III 
Kecamatan Matesih, Karanganyar tahun ajaran 
2012/2013 yang diambil tiga SD sebagai kelas 
kontrol, kelas eksperimen dan kelas uji coba. 
Teknik pengambilan sampel yang digu-
nakan pada penelitian ini adalah Cluster Ran-
dom Sampling. Cluster Random Sampling ada-
lah cara pengambilan sampel dimana sampel 
dipilih dalam kelompok-kelompok tertentu se-
cara random. 
Sebelum instrumen penelitian dapat di-
gunakan kepada sampel, maka diteliti terlebih 
dahulu kualitasnya melalui uji coba. Dari hasil 
ujicoba, dihitung validitas, reliabilitas, daya 
beda, dan tingkat kesukaran soal. Validitas ya-
ng digunakan dalam penelitian ini adalah vali-
ditas butir soal. Rumus untuk mengukur vali-
 
 
 
ditas instrumen adalah rumus korelasi product 
moment yang dikemukakan oleh Pearson. Un-
tuk menguji reliabilitas soal tes menggunakan 
rumus KR-20. 
Teknik pengumpulan data yang digu-
nakan dalam penelitian ini yaitu teknik obser-
vasi, dokumentasi, dan tes. 
Teknik analisis data meliputi uji prasya-
rat analisis meliputi uji normalitas, uji homo-
genitas, uji keseimbangan dan uji hipotesis. 
Sebagai langkah awal dilaksanakan pre-test 
untuk melakukan uji keseimbangan dengan 
menggunakan uji t. Setelah diberi perlakuan, 
kemudian dilaksanakan post-test. Untuk uji 
normalitas menggunakan metode chi-kuadrat, 
uji homogenitas menggunakan metode bartlett. 
Untuk uji hipotesis digunakan uji-t. Variabel 
bebas pada penelitian ini adalah Games Me-
thod of Environment (GMOE) untuk kelas eks-
perimen, dan model pembelajaran kooperatif 
tipe STAD untuk kelas kontrol. Sedangkan vari-
abel terikatnya adalah hasil belajar IPA. 
 
HASIL 
Berdasarkan hasil perhitungan uji validi-
tas soal diketahui rtabel  Product moment pada 
taraf signifikasi 5% dengan n = 32 adalah 
0,349. Soal yang valid kriterianya adalah jika 
rhitung> rtabel. Uji validitas instrument tes uji co-
ba awal yang berbentuk pilihan ganda se-ba-
nyak 50 butir soal menunjukkan 41 soal valid 
dan 9 soal tidak valid. Hasil uji reliabilitas ter-
hadap 50 soal uji coba menggu-nakan KR-20 
dengan n-32 pada taraf sig-nifikasi 5% dipe-
roleh = 0,81. Karena ≥ 0,7 maka ins-
trument tes tersebut dapat disimpulkan reli-
abel. Untuk uji daya beda soal diketahui 15 
soal dengan daya beda jelek, 4 soal dengan 
daya beda cukup baik, 6 soal dengan daya 
beda baik, dan 25 soal dengan daya beda baik 
sekali. Berdasar hasil uji indeks kesukaran 
terhadap 50 soal uji coba tes, diperoleh 7 soal 
mudah, 40 soal sedang dan 3 soal sukar. Soal 
yang kesukarannya terlalu sukar atau terlalu 
mudah tidak dipakai atau perlu direvisi. 
Dari uji validitas, uji reliabilitas, uji daya 
beda, dan uji tingkat kesukaran soal, maka da-
pat disimpulkan bahwa terdapat 41 soal yang 
valid dan 9 soal yang masuk dalam kriteria ti-
dak valid yaitu soal nomor 4, 6, 31, 37, 40, 41, 
43, 44, dan soal nomor 48. Agar dapat dipakai 
lagi untuk mengetahui kemampuan kelompok 
eksperimen dan kontrol maka soal-soal yang 
tidak valid tersebut direvisi kembali.  
Hasil pre-test kelompok eksperimen da-
pat dideskripsikan pada tabel 1 berikut: 
 
Tabel 1. Distribusi Frekuensi Hasil Pre-test 
Kelompok Eksperimen 
No. Data Nilai Siswa F Persentase 
1 38 – 44 2 6,66% 
2 43 – 51 5 16,66% 
3 52 – 58 8 26,66% 
4 59 – 65 6 20,00% 
5 66 – 72 6 20,00% 
6 73 – 79 3 10,00% 
 Jumlah 30 100,0% 
 
Berdasar data hasil pre-test kelompok 
eksperimen, nilai terendah siswa adalah 38, 
sedangkan nilai tertingginya adalah 78. Dari 
total hasil keseluruhan data diperoleh rata-rata 
nilai hasil pre-test siswa kelompok eksperimen 
adalah 59,2.   
Hasil pre-test kelompok kontrol dapat 
dideskripsikan pada tabel 2 sebagai berikut: 
 
Tabel 2. Distribusi Frekuensi Hasil Pre-test 
Kelompok Kontrol 
No. Data Nilai Siswa F Persentase 
1 32 – 39 2 6,25% 
2 40 – 47 5 15,625% 
3 48 – 55 10 31,25% 
4 56 – 63 6 18,75% 
5 64 – 71 5 15,625% 
6 72 – 79 4 12,50% 
 Jumlah 32 100,0% 
 
 
Berdasar data hasil pre-test kelompok 
kontrol, nilai terendah siswa adalah 32, se-
dangkan nilai tertingginya adalah 78. Dari to-
tal hasil keseluruhan data diperoleh rata-rata 
nilai hasil pretest siswa kelompok eksperimen 
adalah 56,25. 
Uji keseimbangan diambil dari nilai pre-
test dari kelompok eksperimen dan kelompok 
kontrol, yang disajikan dalam tabel 3 sebagai 
berikut: 
 
Tabel 3.  Hasil Uji Keseimbangan dengan 
 Uji t-test 
Kelompok thitung ttabel Keterangan 
Eksperimen dan 
Kontrol 
-0,54 2,00030 H0 diterima 
  
 
 
 
 Pada uji keseimbangan dengan uji t di-
atas thitung  adalah -0,54 dan ttabel adalah 
2,00030 dengan DK = 𝑡 I t <−2,00030 𝑎𝑡𝑎𝑢 𝑡 
> 2,00030 dan t hitung = -0,54 atau -2,00030 < 
-0,54 < 2,00030. Sehingga  diterima karena 
thitung berada di antara -2.00030 sampai 
2.00030 dan bukan anggota daerah kritik. 
Dengan demikian kedua sampel (eksperimen 
dan kontrol) tersebut dapat disimpulkan mem-
punyai kemampuan awal yang sama. 
Berdasar data di atas, maka dilakukan uji 
normalitas hasil pre-test menggunakan chi-
kuadrat, hasil uji tersebut dideskripsikan pada 
tabel 4 sebagai berikut: 
 
Tabel 4. Hasil Uji Normalitas Nilai Pre-test 
dengan Chi-kuadrat 
Kelompok    Keterangan 
Eksperimen 0,654 7,815 H0 diterima 
Kontrol 1,959 7,815 H0 diterima 
  
Berdasar uji normalitas hasil pre-test de-
ngan chi-kuadrat, untuk kelas eksperimen di-
peroleh xhitung sebesar 0,654 dan xtabel sebesar 
7,815. Dan untuk kelas kontrol xhitung sebesar 
1,959  dan xtabel sebesar 7,815. Sehingga dapat 
disimpulkan sampel dari kedua kelompok be-
rasal dari populasi yang berdistribusi normal. 
Uji homogenitas hasil pretest dilakukan 
dengan uji bartlett, selengkapnya dideskripsi-
kan dalam tabel 5 sebagai berikut: 
 
Tabel 5. Hasil Uji Homogenitas Nilai 
 Pre-test dengan  Bartlett 
Kelompok xhitung xtabel Keterangan 
Eksperimen dan 
Kontrol 
0,553 3,841 H0 diterima 
 
Dari hasil uji homogenitas di peroleh xhi-
tung sebesar 0,553, dan xtabel diketahui 3,841. 
Jadi dapat disimpulkan bahwa kedua populasi 
berasal dari populasi yang homogen karena 
xhitung < xtabel atau 0,553 < 3,841. 
Setelah pemberian tindakan mengguna-
kan Games Method of Environment (GMOE) 
pada kelompok eksperimen dan model pem-
belajaran kooperatif tipe STAD pada kelom-
pok kontrol, maka langkah selanjutnya adalah 
pengolahan data hasil post-test siswa. 
Hasil post-test kelompok eksperimen da-
pat dideskripsikan pada tabel 6 sebagai beri-
kut: 
 
Tabel 6.  Distribusi Frekuensi Hasil Post-
 test Kelompok Eksperimen 
No. Data Nilai Siswa F Persentase 
1 44 – 51 2 6,66% 
2 52 – 59 4 13,33% 
3 60 – 67 8 26,67% 
4 68 – 75 6 20,00% 
5 76 – 83 5 16,67% 
6 84 – 91  5 16,67% 
 Jumlah 30 100,0% 
 
Berdasarkan data hasil post-test kelom-
pok eksperimen, nilai terendah siswa adalah 
44, dan nilai tertingginya adalah 90. Dari kese-
luruhan data di atas, rata-rata nilai hasil post-
test siswa kelompok eksperimen adalah 69,63. 
Hasil post-test hasil belajar IPA pada 
materi perubahan yang terjadi di alam dan hu-
bungannya dengan sumber daya alam pada 
kelompok kontrol dapat dideskripsikan pada 
tabel 7 sebagai berikut: 
 
Tabel 7.  Distribusi Frekuensi Hasil Post-
 test Kelompok Kontrol 
No. Data Nilai Siswa F Persentase 
1 36 – 43 3 9,375% 
2 44 – 51 3 9,375% 
3 52 – 59 8 25,00% 
4 60 – 67 7 21,875% 
5 68 – 75 6 18,75% 
6 76 – 83 5 15,625% 
 Jumlah 32 100,0% 
 
Dari data hasil post-test kelompok kon-
trol, nilai terendah siswa adalah 36, dan nilai 
tertingginya adalah 82. Dari keseluruhan data 
di atas, rata-rata nilai hasil post-test siswa 
kelompok kontrol adalah 61,75. 
Berdasar data di atas, maka dilakukan uji 
normalitas hasil post-test menggunakan chi-
kuadrat, hasil uji tersebut dideskripsikan pada 
tabel 8.  
 
Tabel 8.  Hasil Uji Normalitas Nilai Post-
 test  dengan Chi-kuadrat 
Kelompok    Keterangan 
Eksperimen 4,191 7,815 H0 diterima 
Kontrol 4,981 7,815 H0 diterima 
 
Berdasar uji normalitas hasil posttest de-
ngan chi-kuadrat, untuk kelas eksperimen di-
peroleh xhitung sebesar 4,191 dan xtabel sebesar 
7,815. Dan untuk kelas kontrol xhitung sebesar 
 
 
 
4,981 dan xtabel sebesar 7,815. Sehingga dapat 
disimpulkan sampel dari kedua kelompok ber-
asal dari populasi yang berdistribusi normal. 
Uji homogenitas hasil post-test dilaku-
kan dengan uji bartlett, selengkapnya dideskri-
psikan dalam tabel 9 sebagai berikut: 
 
Tabel 9.  Hasil Uji Homogenitas Nilai 
 Post-test dengan  Bartlett 
Kelompok xhitung xtabel Keterangan 
Eksperimen dan 
Kontrol 
0,086 3,841 H0 diterima 
 
Dari hasil uji homogenitas di peroleh xhi-
tung sebesar 0,086, dan xtabel diketahui 3,841. 
Jadi dapat disimpulkan bahwa kedua populasi 
berasal dari populasi yang homogen karena xhi-
tung < xtabel atau 0,553 < 3,841. 
Hasil uji hipotesis data dengan menggu-
nakan uji t-tes dapat dilihat pada tabel 10 se-
bagai berikut: 
 
Tabel 10. Hasil Uji Hipotesis Menggunakan 
 Uji t-tes 
Kelompok thitung ttabel Keterangan 
Eksperimen dan 
Kontrol 
-0,54 2,00030 H0 diterima 
  
Pada uji hipotesis dengan uji t diatas, 
thitung  adalah -0,54 dan ttabel adalah 2,00030. 
Sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat 
pengaruh positif dari penggunaan Games Me-
thod of Environment (GMOE) terhadap hasil 
belajar IPA daripada yang diajar dengan model 
pembelajaran kooperatif tipe Student Teams-
Achievement Divisions (STAD). 
 
PEMBAHASAN 
Berdasarkan hasil uji hipotesis dapat di-
ketahui bahwa terdapat pengaruh positif dari 
penggunaan Games Merthod of Environment 
(GMOE) terhadap hasil belajar IPA materi 
perubahan yang terjadi di alam dan hubu-
ngannya dengan sumber daya alam jika di-
bandingkan dengan yang diajar dengan model 
pembelajaran kooperatif tipe STAD. 
Sebelum perlakuan diberikan, kedua ke-
lompok sampel diberikan tes awal (pretest) un-
tuk mengetahui kemampuan awal masing-ma-
sing kelompok. Setelah data pretest terkumpul, 
peneliti melakukan uji keseimbangan pada da-
ta hasil pre-test tersebut. Hasil uji keseimba-
ngan ini menunjukkan bahwa kedua sampel 
seimbang, atau kedua sampel memiliki ke-
mampuan awal yang sama. Rata-rata nilai dari 
masing-masing kelompok pada mulanya juga 
hampir sama, bahkan dapat dikatakan lebih 
tinggi kelompok eksperimen yaitu dengan nilai 
59,2. Sedangkan kelompok kontrol hanya me-
miliki rata-rata nilai 56,25. 
 Setelah kelompok eksperimen dan kon-
trol diberi perlakuan dan selanjutnya diberi tes 
akhir (post test), hasil tes menunjukkan adanya 
perbedaan nilai dari kedua kelompok. Kelom-
pok eksperimen memperoleh nilai yang cukup 
bagus dengan rata-rata nilai 69,63. Sedangkan 
kelompok kontrol memperoleh rata-rata nilai 
61,75. Hasil uji hipotesis dengan mengguna-
kan uji-t juga menunjukkan bahwa H0 diterima 
atau dengan kata lain terdapat pengaruh positif 
dari penggunaan GMOE jika dibandingkan 
dengan yang diajar dengan model pembel-
ajaran kooperatif tipe STAD. 
Sujana (2001) mengatakan bahwa, “Per-
mainan (games) digunakan untuk menyajikan 
informasi kepada para peserta didik dengan 
menggunakan symbol-simbol atau alat komu-
nikasi lainya, permainan dapat bersifat kom-
petitif yang ditandai dengan adanya pemain 
yang menang dan yang kalah, permainan dapat 
pula memperlihatkan situasi atau masalah ke-
pada para siswa” (hlm.138). Sedangkan Nira-
rita (2003) mengatakan bahwa, “Bermain me-
rupakan kegiatan paling disukai anak–anak da-
pat dipakai sebagai sarana untuk untuk men-
capai tujuan, dengan mempergunakan cara-
cara dan hal-hal yang sudah anak kenal, se-
hingga akan lebih mudah mengkomunikasikan 
pesan-pesan yang diinginkan” (hlm. 33).  
 
KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil penelitian dan ke-
mudian dilakukan pengolahan data tentang pe-
ngaruh penggunaan  terhadap hasil belajar IPA 
siswa kelas V SD se-dabin III di Kecamatan 
Matesih Kabupaten Karanganyar bahwa hasil 
uji hipotesis diketahui  sebesar 2,61 dan 
 yakni 2,00030 sehingga  ditolak, hal 
ini berarti bahwa terdapat pengaruh positif ter-
hadap hasil belajar IPA siswa yang diajar 
dengan menggunakan GMOE untuk kelompok 
eksperimen dengan yang diajar dengan meng-
gunakan model pembelajaran kooperatif tipe 
STAD untuk kelompok kontrol. 
 
 
 
Perolehan rata-rata nilai hasil belajar 
IPA siswa pada kelompok eksperimen setelah 
mendapatkan perlakuan yakni 69,63, nilai ter-
sebut lebih tinggi dari nilai sebelum mendapat-
kan perlakuan yang hanya memperoleh 59,2. 
Sedangkan rata-rata nilai hasil belajar IPA sis-
wa kelompok kontrol setelah mendapatkan 
perlakuan yakni sebesar 61,75 sedikit lebih 
tinggi jika dibandingkan dengan nilai sebelum 
mendapatkan perlakuan yang hanya sebesar 
56,25. Dari rata-rata perolehan nilai tersebut, 
dapat dikatakan bahwa GMOE memiliki peng-
aruh yang lebih besar yakni sebesar 10,43 atau 
sebesar 14,98% daripada penggunaan model 
pembelajaran kooperatif tipe STAD yang ha-
nya memiliki pengaruh sebesar 5,50 atau se-
besar 8,90% terhadap hasil belajar IPA. Besar-
nya pengaruh tersebut didapat dari selisih 
antara rata-rata nilai post-test dan rata-rata 
nilai pre-test dari masing-masing kelompok. 
Dengan demikian dapat disimpulkan terdapat 
pengaruh positif dari penggunaan Games Me- 
thod of Environment (GMOE) terhadap hasil 
belajar IPA siswa kelas V SD se-dabin III di 
Kecamatan Matesih, Kabupaten Karanganyar 
tahun ajaran 2012/2013. 
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